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1. ACIKLAMA

insan DUgUimi Oyunu (insan DGgimi Oyunu veya insan Diigimi Etkinligi olarak da bilinir), insanlarin birlikte
¢ahismayi 6grendikleri popller bir oyundur. Bu oyun, yeni insanlardan olusan bir ekip icin veya karsilikli bilgi
etkinligi olarak harika bir buz kiricidir.
insan Digiimi, grup lyelerinin bir daire olusturmalarini, katilimcilarin iki karsit elini tutmalarini ve daha sonra
ortaya cikan karmasayi kavramalarini hi¢ gevsetmeden ¢cézmelerini gerektiren bir takim aktivitesidir.
insan DUgumi belirli grup arkadaslarina odaklanir ve takim arkadaslarinin diger insanlarin problem ¢dzme
yaklasimlarini ve iletisim stillerini analiz etmelerine yardimci olur. Ortak bir amag¢ duygusu, gruplarin ekip
calismasini 6grenmelerine ve 6zIU konular hakkinda konusmalarina yardimci olur. Higbir oyuncu ¢cember
boyunca tek basina kivrilamaz. Katilimcilar en iyi hareketi tartismali, bir rota lzerinde anlasmali, eylemi
denemeli ve gerektiginde ayarlamali veya gruplandirmahdir. Bu, ekibin basarisinin tim ekip Gyelerinin
fikirlerine ve katkilarina bagl oldugunu hatirlatir.

2. AMAC / FAYDALAR

insan DUgimi oynamanin bazi faydalari daha iyi iletisim becerileri, daha fazla problem ¢dézme becerisi ve
daha fazla grup asinaligidir. Oyun takim arkadaslarinizi yakinlastirir ve sohbeti baslatir. Grup kararlari
paylasilir. Takimlar bu aktivite sirasinda birlikte hareket etmezlerse, oyun ¢o6zlilmemis bir karmasaya ve bir
surl agriyan kola neden olur!
insan DGglmi oynamanin bazi avantajlari sunlardir:
e Bir grubun birlikte ¢calismay1 68renmesine yardimci olarak ekip ¢alismasi olusturur.
iletisim becerilerine odaklanin.
Liderler gelistirin.
Problem ¢6zmeyi 68retir.
Glven insa eder.
Kalicihgr tesvik eder.

3. iLGIiLi BECERI KUMELERI
KUME (Grup no: 2, LIDERLIK (beceriler: iliskideki gii¢c dinamikleri farkindalgs; isbirlikgi liderlik)

Neden

Bu aktivite, ekip isbirligini ve iletisimini gelistirmek icin harika bir yoldur. Ekibin birlesik ¢abalarinin nasil
cahistigi hakkinda daha iyi bir fikir verir ve iliski kurmanin etkili bir yontemidir . Ve bir arti olarak, tim bunlar
katilimcilarin ruh halini kesinlikle artiracak eglenceli ve heyecan verici bir atmosferde yapilir.
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4. UYGULAMA NASIL YAPILIR

Adim 1 /Hazirlik:

Gerekli alan: i¢c veya dis mekan. Daha kiiclik gruplar daha yonetilebilir ve digimleri daha az karmasik
bicimlendirir. Bu oyun icin ideal oyuncu sayisi 8-12'dir. Grup gergekten bliyikse, onlari daha kiigclk gruplara
bollin. Bir insan digiimiinde ¢ok fazla insan varsa, bu son derece zorlasir.

Adim 2/ Isinma:
Kurallan agiklayin. Bu aktiviteye katilanlar ayaga kalkacak ve kollarindan bir insan diigiimi olusturmak igin
ellerini birlestireceklerdir. Oyunun amaci, tuttugunuz elleri birakmadan kendinizi kurtarmaktir. Kendinizi
kurtardiktan sonra, yine ortada hicbir eliniz birlesmeden diizenli bir daire icinde duracaksiniz. Ellerinizi serbest
birakamazsiniz. Ellerin avug icleri birini veya digerini dondirebilir ve tutamaklar degisebilir, ancak temas
kaybolmayabilir.

Adim 3/ Uygulama:

1. Grubun bir daire olusturmasina izin verin.

2. Onlara sag ellerini havaya kaldirmalarini sdyleyin ve sonra ¢emberin diger tarafindaki birinin
elini onlardan alin.

3. Sonra bunu sol elinizle tekrarlayin ve farkli insanlardan bir el tuttuklarindan emin olun.

4. Herkesin iki farkli insanin ellerini tuttugunu ve her iki taraftaki biriyle el ele tutusmadiklarini
kontrol edin.

5. Simdi el zincirini kirmadan bir daire olusturmak icin kendilerini kurtarmaya ¢alismaldirlar. Bu
sinamayi tamamlamak icin belirli bir stire taniyin (genellikle on ila yirmi dakika)

6. Katilimcilarin yaralanmalari sinirlamak igin zaman ayirmalarini saglayin. Gruptan birbirlerini
cekmemelerini veya ¢ekmemelerini isteyin ve katihmcilari diger katilimcilarin Gizerinden
gecerken tespit edin. Meydan okuma sirasinda izleyin ve gerekirse durdurun.

7. El zinciri herhangi bir zamanda kirilirsa, bastan baslamak zorundadirlar.

5. BILGILENDIRME
Egitmen, katiimcilardan deneyimlerini genel kurulda paylasmalarini ister:
1. DGgUminizi ¢cozebilen grubunuz muydu? Agiklamalari toplayin.
2. Grubunuz diGglimintza ¢6zip ¢ozmediginize nasil karar verdi?
3. DUgimi ¢ozmenin ne anlama geldigi hakkinda herhangi bir tartismaniz oldu mu? Eger oyleyse,
"dolasmamis" Iin ne anlama geldigine nasil ve ne karar verdiniz? Bu aktivite izerinde calisirken kendinizi
kurtarmanin ne anlama geldigine dair fikriniz degisti mi?
4.Dugimi ¢ozmeye calismak icin hangi stratejileri kullandiniz? Hangi zorluklarla karsilastiniz ve bunlarla nasil
basa ciktiniz?
5. DUgumi ¢cozemeyeceginize karar verdiyseniz, yapamayacaginiza karar vermenize neden olan sey neydi?

Grubunuzun diglimiinizl asla ¢6zemeyeceginden emin misiniz? Neden ya da neden olmasin?
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6. Farkh olarak ne yapilabilirdi?

7. Hig kimse "lider" olarak ortaya ¢ikti mi? is ilerledikce liderlik rolleri nasil degisti?

8. Bu aktivite hangi becerileri gelistirdi? Bu becerileri bu aktivitenin disinda okula ve hayata nasil
aktarabilirsiniz?

6. OZEL MATERYALLER
e Zamanlayicl Siz ve 6grencileriniz bir zaman sorgulamasi istiyorsaniz, cep telefonunuzda bir
zamanlayiciyl zaman siniri olarak ayarlayabilirsiniz.

7. IPUGLARI ve PUF NOKTALARI
Bu oyun biraz esneklik gerektirdiginden, katilimcilar 6énce germeyi dislinmek isteyebilirler. Oyuncular,
diguimi ¢cozmek icin gerekli olan her sekilde biikiilmeye, biikiilmeye ve hareket etmeye hazir olmalidir.

isimleri 6grenmek igin insan Dugiimiini kullanin. Tek yapmaniz gereken, oyuncularin diger oyuncularla
yalnizca 6nce o oyuncunun adini séyleyerek konusabilecegini belirten bir kural eklemektir.

Oyunculari isim kullanmaya tesvik etmek icin, isim kullanmayanlara kiiciik bir ceza vermek isteyebilirsiniz. Bir
isim kullanilmadiginda, oyuncular kural kiricilarin oyun bittikten sonra bes sinav gekmesi gerektigi konusunda
hemfikir olabilir veya bir sonraki aktiviteye hazirlanmaniza yardimci olacak isimleri kullanmayan oyunculariniz
olabilir.

Oyuncu veya oyun alani kisitlamalan ekleyin. Bu tir bir varyasyon kullanirken dikkatli olunmalidir.
Oyuncularin uzuvlari birbirine karisacagindan, diismek veya dengeyi kaybetmek kolaydir, bu da potansiyel
olarak birine zarar verebilir.
e Diger tim oyuncularin gozleri baghydi. Bu sekilde, gozleri bagh olmayan oyuncular, takim calismasini
daha da tesvik eden olanlari yonlendirmeye yardimci olmalidir.
e Yoldaki engeller. Engebeli arazi, baglantiyi keserken dengeyi korumayi ¢ok zorlastirabilir, ancak
takilma tehlikelerine karsi dikkatli olmalisiniz. Aktiviteyi spor salonu yataklari veya yumusak zeminli
bir odada gergeklestirip gergeklestirmeyeceginizi diistinin.

Grup iliyeligini ortaya ¢ikaran bir insan diigiimiine sahip olun. Ozellikle biiyiik gruplarda, insan Digimii
oyununu etkili bir sekilde oynamak icin gruplara ayrilmaniz gerektigini gérebilirsiniz. Grubunuz i¢in durum
buysa, her iki takimin da digerinden daha hizli kurtulmaya calismasini saglayarak rekabetgi bir meydan okuma
ekleyebilirsiniz.

8. WEB REFERASNLARI
https:studentengagement.iastate.edu/leadership-service-center/leadership-and-service-center-
outreach/leadership-and-service-center-resources/icebreakers-energizers-
teambuilders/teambuilders/human-knot

https://icebreakerideas.com/human-knot/
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https://ventureteambuilding.co.uk/human-knot/#.Yvs2VXZgG3A
https://teambuilding.com/blog/human-knot

https://www.wikihow.com/Play-the-Human-Knot-Game
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